DAS SPIEL STARTEN: 


Unter Windows 95: 

Legen sie die CD Nr.1 von DREAMS ein. Das Installationsprogramm startet automatisch, Wählen Sie die 
Installationsversion (Minimal/Maximal) aus. Die für ein reibungsioses Funktionieren des Spiels nötigen Dateien werden 
kopiert, von der anschließend angezeigten Begrüßungsseite können sie dann das Spiel direkt starten. 

Für ein reibungsloses Funktionieren des Spiels benätigen Sie DirectX5 von Microsoft. Wenn dieses nicht bereits auf 
ihrem Computer installiert ist, können Sie es von der Begrüßungsseite aus Installieren. Wenn Ihr Computer über eine 
ältere DirectX-Version verfügt, wird bei der Installation von DireotX5 die ältere Version ersetzt. 


Unter DOS: 

Legen sie die CD Nr. 1 von DREAMS ein. Geben Sie anschließend den Buchstaben für Ihr CD-ROM-Laufwerk ein 
(meistens «D»). Tippen Sie nun «INSTALL» und bestätigen Sie mit der ENTER-Taste. Das Installationsprogramm wird 
gestartet. Sie werden anschließend gefragt, wohin die für das reibungslose Funktionieren des Spiels nötigen Dateien 
kopiert werden sollen. In den meisten Fällen ist das Ihre Festplatte ©: 

Nach Bestätigung durch die ENTER-Taste werden die Dateien auf ihre Festplatte kopiert, was einige Minuten dauern 
kann. Anschließend werden automatisch die Programme zur Sound-Installation und zur Erkennung Ihrer Videokarte 
gestartet. 

Sie werden dann gefragt, wieviel Festplattenspeicherplatz Sie DREAMS zuordnen möchten. 


AUSWAHL DER MINIMAL-/MAXIMALVERSION. 


Bei der Minimalversion wird direkt von der CD gespielt, bei der Maximalversion wird ein Teil des Spiels auf Ihrer 
Festplatte installiert, was den Zugriff während des Spiels verbessert. Bei der Maximalversion sind während des Spiels 
auch die Map-Videos verfügbar. 

Nach beendeter Installation startet DREAMS automatisch. 


SPIELBEFEHLE: 


Bewegen: Kämpfen: Magie: 
Laufen Pfeil nach oben Kampfmodus einschalten Vorauswahl der Magie 
Gehen ALT Leertaste 1, 2 oder 3 (nicht auf 
Rückwärts gehenPfeil nach unten Fußtritt CTAL dem Zahlenblock) 
Rückwärts laufen Pfeil nach unten + Weiter Fußtritt Pfeil nach oben + Sehwert/ Bogen ALT 

CTRL CTRL Jemand anders werden 
Springen CTRL Faustschlag ALT Klon auf ihn 
Weit springen CTRL+Pfeilnach Mehrere Tritte/Schläge zubewegen 

oben Schnelles Verschiedenes: 
Abheben Pfeil nach oben | 

ALT i en von Kameras ALT + 5,6, 7,8, 9.oder 0 
Fi ALT gedrückt halt . ; (verschiedene Kameras, ALT + 5 ist 

iegen 2 are alten Verteidigung Pfeil nach unten die Standardkamera) 


Bildauflösung ändern F1,F2 ... F6 
(F3 ist die Standardauflösung) 


Spiel-Interface anzeigen ESC 


Schwimmen ALT gedrückt halten 
+ Pfeiltasten 


Surfen/Motorrad Pfeiltasten 
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DEMARRAGE DU JEU 


Sous Windows 95 : 

Inserez le CD-ROM n’°. 1 de DREAMS. Le programme d’installation se d&clenchera automatiquement, Sölectionnez 
une installation minimum / maximum. Les fichiers necessaires au bon d&roulement du jeu seront copies puis une page 
d’accuell vous permettra de lancer le jeu. 

DirectX5 de Microsoft est necessaire pour le bon fonctionnement du jeu. S’il n'est pas install& sur votre ordinateur, la 
page d’accueil vous permet de le faire. Si votre ordinateur est install& avec une ancienne version de DirectX, 
l’installation de DirectX5 mettra ä jour votre ancien DirectX. 


Sous DOS: 

Inserez le CD-ROM n’, 1 de DREAMS. Tapez ensuite la lettre correspondant ä votre lecteur CD-ROM (le plus souvent 
D:). Tapez INSTALL, pressez ENTREE, le programme d'installation commencera son ex&cution. Une premiäre 
question vous sera pos&e concernant le disque cible ou le programme d'installation copiera des fichiers necessaires 
a la bonne ex&cution de DREAMS. Le plus souvent, il s’agit de votre disque dur C:, 

Une fois valide, le programme d’installation copiera les fichiers sur votre disque. Cette partie peut durer quelques 
minutes. Le programme d’installation du son ainsi que celui de la reconnaissance de votre carte vid&o seront 
automatiquement lances & la fin de cette copie. 

Une nouvelle question vous sera demandee concernant la quantit& de place disque que vous consacrerez a DREAMS. 


CHOIX DE VERSION MINIMUM / MAXIMUM 


La version minimum lit tout sur ce CD-ROM, la version maximum installe une partie du jeu sur votre disque amelio- 
rant les acces disques lors du jeu. La version maximum offre aussi les map-vid&os dans le jeu. 
A la fin de cette installation, DREAMS se lancera automatiquement. 


COMMANDES DU JEU:: 


Deplacement: Combat: Magie : 
Courir: fleche haut Passage manuel Touches de preselection 
Marcher: ALT en mode Combat: ESPACE de magie: 1,2,3 (pas du 
Reculer: flöche bas Coupdepied: CTRL PevO Kr 
Coup de pied porte:flöche haut Coup d’Epee / Tir d’arc: ALT 
Reculer vite: fleche bas + CTRL las van N Prise d’esprit d’un personnage: 
Saut: CTRL FESTER ALT deplacement de son clone vers 
Saut ä distance:CTRL + flöche haut ., es s — E a. le personnage, 
e Coups: röpsätition rapide 
Decoller: fleche haut + ALT de CTRL ou ALT Pivers: 
Vol: Maintenir ALT + Dilonss: fleche bas Cameras: ALT et 5, 6, 7,8,9,0 
fleches de direction divers camera 
Nage: Maintenir ALT + (ALT+5 est la 
fleches de direction camera par defaut) 
Surf /Moto: _flöches de direction Changement de resolution: 
Ft, F2; ..F6 
(F3 par defaut) 


Appel d’Interface: ESC 


START THE GAME: 


Under Windows 95 

Insert CD-ROM no, 1 of DREAMS. The installation program is automatically initiated, 

Select a minimum/maximum installation. The files necessary to run the game are copied and a log-on page is used 
to initiate the game. 

Microsoft DirectX5 is necessary to run the game. If it is not installed on the computer, do so by using the log-on page. 
It an older version of Direct X was installed, the installation of DirectX5 will update the older version, 


Under DOS 

Insert CD-ROM no. 1 of DREAMS. Then type the letter corresponding to the CD-ROM drive (most often D :), Type 
INSTALL, press ENTER and the installation program will begin running. An initial question will be asked regarding the 
target disk on which the installation program must copy the files necessary to run DREAMS. Most often this is C :. 
Once validated, the installation program will copy the files on the hard disk. This may last a few minutes. The audio 
installation program, as well as video card recognition are automatically initiated at the end of this step. 

A new question is asked regarding the disk space dedicated to DREAMS. 


MINIMUM/MAXIMUM VERSION SELECTION: 


The minimum version reads everything on this CD-ROM. The maximum version installs part of the game on the hard 
disk improving disk access during the game. The maximum version also offers video-maps in the game. 
At the end of the installation process, DREAMS will automatically initiate. 


GAME CONTROLS: 


Movement: Combat: Magic: 
Run: Up arrow Manual passage to Magic pre-selection keys: 
EEE Be 3 
PNIRE = kick: U CTRL Swi rd/ al = yi | 
Fast bankatenist Dirk arrow + GTAL -kic p arrow + wing sword/shoot arrow: 
' Punch: ALT Take spirit of character: 
Jump: GTRL ; ' Move clone 
Series of punches: Quick repeat of 
Remote jump: CTRL + Up arrow CTRL or ALT to character 
Take-off: Up arrow + ALT Defense: Down arrow Miscellaneous : 
Flight: Maintain ALT + 
directional arrows Cameras: ALT and 5,6,7,8,9,0 
Pr misc. cameras 
Swim: Maintain ALT + (ALT + 5 is default 
directional arrows camera) 


Surf/Motorcyle: Directional arrows Change resolution: 


F1,F2....F6 (F3 by default) 
Interface call: ESC 


EPILEPSIEHINWEIS 


Unbedingt durchlesen, bevor Sie oder Ihr Kind ein Video-Spiel beginnen 


Bestimmte Personen können von Fallsuchtanfällen heimgesucht werden oder das Bewußtsein verlieren, wenn sie bestimmte Arten 
von Blinklichtern oder sonstige, in unserer täglichen Umgebung häufig vorhandene Elemente sehen. Diese Personen laufen Gefahr, 
Anfälle zu haben, wenn sie bestimmte Fernsehbilder sehen oder Videospiele spielen. Diese Erscheinungen können auftreten, selbst 
wenn die Person medizinisch nicht vorbelastet ist oder noch nie mit einem Fallsuchtanfall konfrontiert war. 

Sollten Sie selbst oder ein Mitglied Ihrer Familie in Gegenwart von Lichtanregungen bereits Fallsuchtsymptome bemerkt haben 
(Anfall oder Bewußtseinsverlust), wenden Sie sich bitte vor jeder Verwendung an Ihren Arzt. 

Wir empfehlen den Eltern, auf Ihre Kinder achtzugeben, wenn sie mit einem Videospiel spielen. Sollten bei Ihnen selbst oder Ihrem 
Kind folgende Symptome auftreten: Schwindelgefühl, Verschwommenheit, Augen- oder Muskelanspannungen, Bewußtseinsverlust, 
Örientierungsstörung, unkontrollierte Bewegung oder Krampf, sofort mit dem Spielen aufhören und sich an Ihren Arzt wenden. 


IN JEDEM FALL BEI DER VERWENDUNG EINES VIDEOSPIELS ZU TREFFENDE VORKEHRUNGEN 

Halten Sie sich nicht zu nahe am Bildschirm auf. Spielen Sie in einem angemessenen Bildschirmabstand und so weit entfernt, wie 
das Anschlusskabel es zulässt. Verwenden Sie die Videospiele möglichst auf einem kleinen Bildschirm. Wenn Sie müde sind oder 
unter Schlafmangel leiden, sollten Sie nicht spielen. Vergewissern Sie sich , daß der Raum während des Spiels gut beleuchtet ist. x 
Legen Sie nach jeder Stunde zehn bis fünfzehn Minuten Pause ein. " 


DER PHANTASTISCHE MYTHOS VON DUNCAN 


Im alten Ägypten entdecken fünf hohe Priester das Blaue Wasser, Wiederspiegelung der Brunnen der Träume auf der Erde. 
Der Brunnen der Träume ist die Verbindung zwischen der Welt der Träume und der Erde. Jeder Traum führt über diesen Weg. 


Bei gemeinsamen Zeremonien lernen die fünf Priester nach und nach, dieses Blaue Wasser zu verwenden, und bereichern sich 
geistreich. 


Um die Harmonie herzustellen, bilden die Priester einen Kreis um den Abgrund herum. Über Ihnen schwebt das Blaue Wasser. Jeder 
Priester, einer nach dem anderen, wird angezogen und unter das Blaue Wasser gehoben. Sie weihen sich in die Kenntnis und die 
Beherrschung der Zeit ein. 


Da sie den Zauber des Blauen Wassers bewundern, beschliessen sie die Fundamente der ersten Pyramide um dieses Wasser herum. 
Aber einer von ihnen, der die Harmonie verwendet, bleibt bezüglich seiner Reisen geheimnisvoll. 


Während der letzten Zeremonie liefert der okkulte Priester den Beweis seiner unreinen Kraft. Um seinen Wahn zu bremsen, 
zerbrechen die anderen Priester die Harmonie und lassen ihn in den Abgrund fallen. Sie versiegeln ihn mit einer Platte, um eine Flucht 
zu verhindern. 


Weder lebendig noch tot, im Herzen des Brunnens der Träume plaziert, erhöht der Priester seine Kenntnis und schöpft den Willen. 
Dieses auf der Erde körperlose Objekt verkörpert sich in der Welt der Träume durch die Vereinigung aller Alptraum-Parzellen. 


1988 2 
Ein Kind springt in einen See und sieht das Tor der 
Träume, das Blaue Wasser. Es ist in der Welt der Träume 
angelangt. Bei seiner Rückkehr wird er von Männern, 
der “Organisation”, Zeugen dieser ausserordentlichen 
Handlung, über seine Reise ausgefragt. 

Diese Männer verschwinden, sind offiziell ertrunken. In 
der Welt der Träume unternehmen sie Experimente, um 
zu versuchen, ihr Wesen zu berühren. Diese Mischung 
von Gefühlen und Kenntnissen macht sie schließlich 
noch wahnsinniger und grausamer. Die Welt der 
Träume wird zu ihrem Labor, wo sie immer teufleri- 
schere Experimente durchführen. 


1998 

Zehn Jahre sind vergangen, das Kind ist grösser gewor- 
den, sein Vorname ist Duncan. Sein Schicksal ist mit 
demjenigen des Blauen Wassers verbunden. Dieses Tor 
wird ihm ein zweites Mal geöffnet. 

Die Legende beginnt... 


DAS UNIVERSUM 


Wenn ein Wesen einschläft und träumt, geht von ihm eine Sternenprojektion 
aus. Diese Projektion, sowie alle diejenigen von lebendigen, schlafenden 
Formen, reist um die Welt, um sich in Ägypten wiederzufinden, Orts des 
Brunnens der Träume. Dieser Brunnen ist das inter-dimensionale Tor, das 
unsere reale Welt mit der Welt der Träume verbindet. Während ihrer Reise im 
Brunnen der Träume denken sid die Schläfer Dekore aus. Diese Kreationen 
verkörperlichen sich in der Welfer Träume und schließen sich 4 len anderen 
Parzellen des Universums an, seit Anbruch der Zeit geschaft an wurden. 


Im DREAMS-Universum verkörpern Sie einen jungen 
Mann des Namens Duncan, der auf eine in vier 
Kapiteln unterteilte Initiationsreise geht. 


zo 


- Ihre Geschichte bei Initiation in ei 
| ) iminenden und leuchiignden se 
L lernen zu gehen, zu springen, zu laufen e), A 
des Zaubers dieser Welt ermöglichen, zu fliagen und 
unbekannte Kräfte zu entdag 


en Sie in der Arena mit ihren drei Toren den Schatten des Bösen. Jedes Tomlist ein® Reise in der Zeit der . 
ung des Bösen. Die Kenntnis dieser Gesshighie.u wird Ihnen ermöglichen, es später besser ar AlBäkämpfen. 1 
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Die Organisation und ihr Labor sind ein zusätzliches 
Hindernis auf Ihrem Weg. 

Bevor Sie die Welt der Träume verlassen, müssen 
Sie gegen die Organisation der wahnsinnigen 
Wissenschaftler kämpfen. Ihr riesiges Labor und ihre 
phantastischen Erfindungen sind Ihre letzten 
Hindernisse in dieser Welt. 


Dann müssen Sie 
Ihren Weg zur Erde 
TIT=Te [-Tailalel-Ta Pe =t: 
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FANIE-Tel ala We [-10 1 e1-1% 
den Welten, die 
das Universum in 
ET laig elalatel-1u 7 
SICH alt sl e Tale 
STel al IT-IKU Tel a 1 a1g- 
Rolle erfüllen. 


# 
Kin 


al 
Ah i “ ih Hl 


Hide; 


i era] 


{ iaitı 


u 


ee 1 "4 


+ 
’ 


u 
Kr 


DIE SEHR NIETSTELLE DES SPIELS 


Informationsikone Kampfmodus aktiviert 


Bedeutung der Elemente: 


Informationsikone: 

Diese Ikone besitzt mehrere Aspekte, die dann erscheinen, wenn 
dem Spieler eine Aktion angezeigt werden soll: wenn er an einem 
Objekt vorbeigeht, wenn er ein Objekt einsammelt, oder auch 
wenn er eine Passage öffnen muß. Ein gelber Farbton zeigt an, 
dass eine Aktion durchgeführt werden muß, ein grüner Farbton 
zeigt eine bereits getätigte Aktion. Eine spezielle Ikone zeigt an, 
dass ein Objekt entnommen wurde. 


Zustandsniveaus des Spielers Zeigt an, daß ein objekt in magischen Vorwahlen 
das Inventory kommt 
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Kampfmodus: 
Wenn der Spieler in der Nähe von feindlichen Monstern eintrifft, wird automatisch der Kampfmodus ausgelöst. Dabei zeigt eine rote 
Lampe an, daß der Kampfmodus aktiviert ist. Sie können ihn jedoch ebenfalls von Hand aktivieren und deaktivieren, durch Drücken 


der Kampftaste. Bezüglich der Übereinstimmungen zwischen den Aktionen und Ihrem Kontrollmodus, siehe Zusammenfassung der 
Steuerbefehle. 


Zustandsniveaus des Spielers: 


Die Niveaus haben eine etwas unterschiedliche Bedeutung, je nachdem, ob sich der Spieler auf der Erde, in den Lüften oder unter 


Wasser befindet. Gleichgewicht Kampf/Zauber Restliche Sauerstoffmenge 
| | 


Auf der Erde und in den Lüften: Unter Wasser: 


Leben Mana Leben Mana 
Einige Empfehlungen zur Verwendung der Niveaus: : 

« Behalten Sie immer Ihr Lebensniveau im Auge, es ist der Garant einer erfolgreichen Suche! 

« Die Mana dient zum Auslösen eines Zauberloses oder zum Fliegen. Sie also sparsam verbrauchen. 

« Das Gleichgewicht Kampf/Zauber nicht unterbrechen, was zu eher befremdenden Folgen führen würde. 
* Rechtzeitig Sauerstoff auftanken! 


Die magischen Vorwahlen: 


Es sind die einzigen Lose, die während der Spielphasen direkt zugänglich sind. Daher müssen sie über die Verwaltungsmenüs 
sorgfältig ausgewählt werden. 
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WÄHREND EINES DIALOGS 


Während Ihrer ganzen Suche werden Sie Figuren treffen, die Ihnen 
Ratschläge geben, um Ihnen zu ermöglichen, insbesondere die 
Rätsel zu lösen. Wenn dieses Ereignis eintritt, haben Sie einen 


72% 


"lello human. In a fr:erdiy blue imp." 


Bildschirm vor sich, der dem nachstehenden ähnlich ist: "You look different, Stronger ..' 
"You must Have wonderful Foners, waiting to emerge 


Am Ende des Dialogs wird Ihnen vorgeschlagen, ihn durch 
Drücken der Abhörtaste nochmals zu hören (für alle Steuerbefehle, 
siehe die Zusammenfassung der Steuerbefehle je nach Ihrem 
Kontrollmittel). Wenn Sie nach einer gewissen Zeit die nochmalige 
Anhörung des Dialogs nicht abgefragt haben, verschwindet er, 
und das Spiel geht weiter. 

Sie können den Dialog anhand geeigneter Steuerbefehle jederzeit 
verlassen und weiterspielen. Es wird jedoch empfohlen, sie 
nochmals ganz anzuhören, Ihr Fortschreiten wird damit nur bes- 
chleunigt! 
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PRÄSENTATION DER MENÜS 


Wahl der Rubrik gewahltes Menü 


Y Y 


Wenn Sie das Verwaltungsmenü des Spiels abrufen, sehen Sie 
folgenden Bildschirm: 


Zone de description 
ou de messages 


or 


) 


vorgewahlte Lose 
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Dann befinden Sie sich im Modus Wahl, der Ihnen vorschlägt, über den Richtungsblock unter den folgenden vier Rubriken diejenige 
zu wählen, die Sie interessiert: 


Zauber Abenteuerobjekte 


Wenn Sie sich nach rechts versetzen, bewegen Sie sich im Uhrzeigersinn, und 
nach links entgegen dem Uhrzeigersinn. Die aktuelle Rubrik wird erhellt ange- 
zeigt. Nachdem Sie sich auf die gewünschte Rubrik gesetzt haben, können Sie 
in den Modus Menü übergehen (siehe Zusammenfassung der Steuertasten des 
Spiels, um zu ermitteln, welche Kontrollmittel für die Menüs am besten geeignet 
sind). 


System weiterspielen 


Das Menü Zauber: 

Das Menü Zauber dient dazu, die Vorwahlen der Lose zu ersetzen (nur für die Lose, die im Spiel zugänglich sind). Wenn Sie einen 
Zugriff auf das Verwaltungsmenü der Zauberlose wünschen, und wenn Sie in Ihrem Bestand mindestens ein Zauberlos haben, 
erscheint eine der Ikonen des Menüs erhellt. Damit erhalten Sie die Beschreibung der Wirkungen dieses Loses in der dazu vorgese- 
henen Zone. Dank des Richtungsblocks können Sie sich beliebig auf alle Zauberlose setzen, die Sie besitzen, und mit den Vorwahl- 
Steuertasten (siehe Zusammenfassung der Steuertasten) das aktuelle Los auf einen der Vorwahlplätze importieren. 
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Das Menü der Abenteuer-Objekte: 

Das Verwaltungsmenü der Abenteuerobjekte ermöglicht Ihnen, andere Objekte als die Zauberlose zu sehen, die Sie während Ihrer 
Suche eingesammelt haben. Wenn Sie vor einem Rätsel stehen (beispielsweise eine zu öffnende Passage), können Sie über dieses 
Menü das Objekt aussuchen, das Ihnen das für die Situation und zum Lösen des Rätsels am geeignetsten erscheint. 

Wenn Sie einen Zugriff auf dieses Menü wünschen, und wenn Sie während des Spiels mindestens ein Abenteuerobjekt eingesam- 
melt haben, erscheint eine der Ikonen erhellt. Sie können, wie im Menü Zauber, seine Beschreibung sehen, indem Sie sich mit dem 
Richtungsblock versetzen. 


Das Menü System: 

Dieses Menü ermöglicht Ihnen, Spieloptionen zu wählen, eine Partie zu speichern oder wiederaufzunehmen und das Spiel zu verlas- 
sen. Um eine Unterrubrik dieses Menüs zu erhellen, die Steuertaste oben/unten des Richtungsblocks verwenden, dann die 
Auswahlsteuertaste drücken, um in die gewünschte Unterrubrik zu gelangen. 


Eine Partie speichern: 

Das Spiel ist mit einem automatischen System ausgestattet, das die wichtigsten Augenblicke Ihrer Suche speichert. 

Sie können ebenfalls bis zu fünf Partien gegen Überschreibung schützen, um die Momente des Spiels zu bewahren, die Sie für die 
wichtigsten halten. Sie werden gegen die automatische Überschreibung geschützt, bis Sie beschliessen, sie zu befreien. 

Um eine Partie vor dem Überschreiben zu schützen oder zu zuzulassen, gehen Sie in das Menü "Spiel laden”, und wählen Sie Ihre 
Partie. Mit der Tabulator-Taste (TAB) können Sie jetzt Ihre Partie schützen oder aufheben. 


Eine Partie laden: 
Versetzen Sie sich mit den Tasten oben und unten des Auswahlblocks, um die Partie zu erhellen, die Sie laden möchten, sie dann mit 
der Auswahltaste Ihres Kontrollmittels wählen. 


Um eine Partie zu schützen oder zu befreien (wie unter der Rubrik eine Partie speichern beschrieben), die Erhellung auf die gewün- 
schte Partie setzen und dann auf die für Ihr Kontrollmittel geeignete Schutz-/Befreiungstaste drücken. 


Die Optionen: 
Über diese Unterrubrik können Sie die Auflösungen sowie die die einzelnen Kontrollmittel des Spiels wählen. 


Das Spiel verlassen: 
Diese Unterrubrik ermöglicht Ihnen, die laufende Partie zu verlassen und zur Präsentation des Spiels zurückzukehren. 


Die Rubrik das Spiel wieder aufnehmen: 
Um eine laufende Partie wiederaufzunehmen, können Sie jederzeit die Taste verwenden, die das Verlassen des Menüs ermöglicht 
(siehe Zusammenfassung der Tasten), sie können im Modus Wahl jedoch ebenfalls die Rubrik Wiederaufnahme des Spiels wählen. 
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ZUSAMMENFASSUNG DER TASTEN 


Tasten auf der Tastatur: 


Während des Spiels: In den Menüs: 

Während des Spiels: 

Abrufe der Menüs Ein magisches 

Während eines Auslösen der Objekt in 

Dialogs: magischen Das Menü verlassen/ die Vorwahlen 

einen Dialog stoppen Vorwahlen Richtungsblock Spielstand löschen plazieren Richtungsblock 


| Ba We | | set | 
1 BEE Lu Ei DENE Lu 
EI 85 Ja Ei 585 Ze 
| | —. 


u 


Während des Auf der Erde: In kle-_ Auf dem Boden: Auswahl eines Übergang in Menü- 
Spiels: nen Schritten voran- Springen Menüs, eine Modus oder 
Aktiviert/desakti- schreiten. Im Kampfmodus: Ikone Rückkehr zum 
viert den Im Kampfmodus: Fusstritt Wahlmodusj/Eine 
Kampfmodus Faustschlag Während des gespeicherte Partie 
Während eines In den Lüften: Dialogs: den Dialog schützen oder 
Dialogs: Fliegen stoppen befreien 
Abhören des In dem Wasser: 
Dialogs nager 

Während eines 

Dialogs: 


Abhören des Dialogs 


EMPFEHLUNGEN UND TIPS 


* Die Örtlichkeiten gründlich erforschen. Zahlreiche Lose, Boni und Geheimgänge sind dort versteckt. 
«Wenn Sie den Sprung verwenden, verlassen Sie sich auf den Schatten. Er ermöglicht Ihnen, den Fallpunkt besser zu erkennen. 


» Aggressive Aktionen gegenüber Figuren vermeiden, die Sie nicht angreifen. Sie verschwenden Ihr Leben, sie können 
Informationen verlieren und sich sogar in den Rätseln verheddern. 


* Verwenden Sie den Zauber. Das Schwert und der Bogen können Ihre geläufigen Waffen werden, wenn Sie auf Ihren 
Mana-Verbrauch achten. 


*|hre Zauberenergie ist Ihr wertvollstes Gut, das Sie nicht verschwenden sollten. 


* Verwenden Sie Ihre Zauberwaffen nach bestem Wissen und Gewissen. Einige sind eher für Nahkämpfe, andere für 
Fernkämpfe geeignet. 


» Während des Flugs Ihren Zauberpegel beachten. Einige Orte erfordern mehr Zauber als andere. 


* Die Dialoge gut durchlesen. Sie enthalten wichtige Informationen, um die Rätsel zu lösen. 
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DAS TEAM 


Producer : 


Autors : 


Künstlerische Leitung: 


Programmierung: 


Graphischer Designer: 


Hauptgraphisten: 


Remi Herbulot 


Hatem Benabdallah 
Emmanuel Chriqui 
Olivier Denis 

Yann Mallard 


Yann Mallard 
Hatem Benabdallah 


Emmanuel Chriqui 
Olivier Denis 


Thierry Doizon 


Florence Lesaffre 
Laurent Bretonniere 
Eddy Neveu 

Martial Brard 


Moderator: 


Graphisten: 


Musik: 


Schnittstellen-Programmierung: 


Berater game-play: 


Forschung & Entwicklung: 


Produktionassistenz: 
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Sebastien Bertin 
Francois Hommet 


Isabelle Ramnou 
Olivier Venet 
Gregory Leborgne 
Christian Farcy 


Eric Los 

Frederic Mouveaux 
Laurent Jorda 
Benoit Hozjan 
Olivier Nemoz 


Hubert Nguyen 
Pascal Urro 


Stephane Castaing 


SOUND TEAM 


Dialoge: 


Künstlerische Leitung: 


Aufnahmestudios: 


Sprecher: 


Sound Post Produktion: 


Leitung Audio: 


Deutsche Hotline: Tek 0 52 41 - 95 35 39 


Johan Robson 


Johan Robson 
Christian Stonner 


Scott Production 


Christine Giua 

Pascal Germain 

Patrice Melennec 

Pierre Alain de Guarrigue 
Mathieu Rivolier 


Cryo Studio: Jean-Marc Delon 
Shooting Star 


Stephane Castaing 


» E-Mail: ceryosupport@maxupport.de 
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Kaufmännische Leitung: 


Assistenz: 


Marketing: 


Verkauf: 


Verpackungsentwurf: 


Fabrikation: 


Produzent: 


Patrice Rullier 


Tuyen Nguyen 
Christine Bohec 


Thomas Kleingartner 
Andreas Stock 
Guillaume Lairan 


Alain Coutand 
Patrick Benoit 
Benoit Faure 


Eliane Fliolet 


Carine Lapoumeroulie 


Remi Herbulot 
Jean Martial Lefranc 
Philippe Ulrich 


- 
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